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Riteniamo opportuno soffermarci ancora sulla differenza tra un programma 
da disco e uno da cassetta. 
Programma da disco è quello che non può stare su cassetta per complessità e 
memoria usata. Viceversa un programma da cassetta può anche andare su disco, 
ma naturalmente in questo caso non si utilizzano a fondo le capacità del disco 
stesso. È ovvio che giammai un programma che sta un’intera faccia di floppy 
disk potrebbe essere trasferito su cassetta se non dopo enormi mutilazioni. 
FLOPPY 64, i nostri lettori già lo sanno, presenta ogni mese due grossi 
programmi che occupano rispettivamente due intere facciate di disco. Perciò è 
come se offrissimo due dischetti tradizionali invece di uno. E questo uno dei 
motivi dell'enorme successo subito ottenuto da FLOPPY 64. 
Grandi programmi, lo ripetiamo, così grandi da poter girare solo su disco! 
Queste mese offriamo il paradiso a tutti gli amanti del cielo. 
Offriamo uno strepitoso disco di simulazione di volo destinato a diventare uno 
dei più classici, belli e importanti della vostra collezione. 

Una facciata simula tutte le operazioni di pilotaggio con F18 “Hornet” ed F16 
“Fighting Falcon” con varie opzioni: combattimento, attacco al suolo, volo libero, 
volo da portaerei e da base aerea. In poche parole si tratta di simulare tutte le 
operazioni su modernissimi aerei da combattimento. Naturalmente, poiché, anche 
se divertente, la nostra è una simulazione realistica, sarà necessario, per la 
utilizzazione del programma, approfondire i concetti di tecnica aeronautica 
contenuti nella rivista acclusa, altrimenti, inutile ripeterlo, sarete destinati a non 
riuscire a decollare e a fracassare subito il vostro bellissimo caccia. 
Indispensabile, quindi, apprendere dalle nostre pagine il modo per pilotare 
gli aerei, in seguito il cielo sarà vostro. 

Sulla seconda facciata abbiamo Meteor Fighter, un programma di simulazione 
più “giocata”, un gioco/duello che si può fare tra cielo e terra oppure tutto in 
volo. Un modo per esibirvi, da veri assi del cielo, in realistiche 
e interminabili battaglie. 

Questi i contenuti di FLOPPY 64 n. 2. E il prossimo mese arriveranno altri 
programmi che vi lasceranno piacevolmente sorpresi. 
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SIMULAZIONE DI VOLO 


INTRODUZIONE 


Questo splendido programma è il simulato- 
re di volo di due tra gli aerei militari più mo- 
derni e potenti esistenti: i cacciabombardieri 
a reazione americani F16 ‘Fighting Falcon’ 
(falcone da caccia) ed F18 ‘Hornet’ (calabro- 
ne). Queste due macchine incredibili hanno 
all’incirca le stesse prestazioni di volo e po- 
tenza di fuoco, ma, mentre |’F16 è un aereo 
‘terrestre’, |'F18 è un jet da portaerei. Sono 
entrambi equipaggiati con i più recenti stru- 
menti elettronici, ed un computer di volo assi- 
ste il pilota nella conduzione dell’aeroplano, 
facilitando al massimo il pilotaggio della 
macchina. In questa simulazione potrete gui- 
dare questi due gioielli della tecnologia in 
missioni di intercettazione, di attacco al suo- 
lo, o di semplice acrobazia aerea, con una va- 
rietà di armi diverse, provando in prima perso- 
na la potenza, la velocità ed il brivido che ci si 
aspetterebbe nella realtà. 

| due aerei hanno la stessa strumentazio- 
ne, e la tecnica di pilotaggio è del tutto simi- 
le. Le istruzioni che seguono sono quindi (do- 
ve non altrimenti specificato) da ritenersi co- 
muni ai due apparecchi. 


CARICAMENTO E MENÙ 


Introdotto il disco nel drive, battete ‘load‘“*’’, 
8,1° < RETURN>., ed il programma verrà auto- 
maticamente caricato e lanciato. Comparirà 
una sequenza di menù con le varie opzioni del 
programma: 


MENÙ 1: Battete <1> se usate un monitor o 
un televisore a colori, <2> se avete un moni- 
tor o una TV in bianco e nero. 


MENU 2: Battendo un tasto <1>..<5> pote- 
te scegliere la missione o il ‘modo’ di funzio- 
namento del programma. Non battete <5> 
se non avete gli appositi dischi scenario con 
la documentazione allegata. 


MENU 3: Scegliete il livello di difficoltà della 
simulazione. In modo ‘0’ il nemico non reagi- 
sce e, anche toccando il suolo, non vi schian- 
terete. 


MENÙ 4: Scegliete tra F-16 (con base a terra) 
e F-18 (da portaerei). 


MENÙ 5: L'aereo viene armato in base alla 
missione scelta, ma da questo menù potete 
modificare il carico del vostro caccia. 


STRUMENTAZIONE DEL JET 


Durante il volo sullo schermo appare una 
vista del paesaggio circostante così come 
appare visto dalla cabina di pilotaggio del 
caccia. Come nell’aereo vero, i dati degli stru- 
menti più essenziali per la guida vengono 
proiettati su un vetro davanti agli occhi del pi- 
lota, che non ha più bisogno di abbassare lo 
sguardo al cruscotto. Questi strumenti (alti- 
metro, tachimetro ecc.) compaiono ai lati e 
nella parte inferiore dello schermo. 


ALTIMETRO: È situato sul bordo destro dello 
schermo, e indica la vostra altitudine espres- 
sa in piedi (3 piedi = circa 1 metro). 


TACHIMETRO: È la barra sul lato sinistro del- 
lo schermo. Indica la vostra velocità in Machs 
(1 Mach = 1 volta la velocità del suono, cioè 
circa 1000 km/h). 


BUSSOLA: Sul margine superiore dello scher- 
mo, indica la direzione nella quale l’aereo sta 
volando, espressa in gradi (0= nord, 90 = est, 
180 = sud, 270 = ovest) 


INDICATORE DI ACCELERAZIONE: Quando 
l’aereo vira o si impenna, o il motore è a piena 
potenza, la struttura dell’aereo è sottoposta a 
degli sforzi molto violenti. Questi sforzi sono 
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l’effetto palpabile delle accelerazioni cui l’ae- 
reo è sottoposto. Lo strumento nell’angolo in 
basso a sinistra indica queste accelerazioni 
esprimendole in G, dove 1G è l’accelerazione 
(impropriamente la forza) che vi dà peso e vi 
tiene attaccati alla superficie terrestre, cioè 
la gravità. Se in una virata stretta l’indicatore 
segna 3G, significa che, se foste a bordo 
dell’aereo, per effetto della ‘forza centrifuga’ 
vi sentireste 3 volte più pesanti del normale. 
Superando i 9 G il pilota rischia di svenire o 
collassare. 


CARRELLO: In basso a sinistra vi è l’indicato- 
re ‘gear’ (carrello). ‘Gear up’ significa che il 
carrello è retratto, ‘gear down’ indica che il 
carrello è abbassato. Premete SHIFT-G per 
alzare o abbassare il carrello. 


FRENI: Subito sopra si trova l’indicatore ‘bra- 
ke’ (freno). ‘Brake off’ indica freno retratto, 
‘brake on’ indica superfici frenanti estese e 
quindi attive. Premere SHIFT-B per attivare o 
rilasciare i freni. 


CARBURANTE: Sopra l’accelerometro vi è 
l'indicatore ‘fuel’ (carburante), mostrante la 
percentuale rimasta nei serbatoi dell’aereo. 


Altri strumenti possono essere attivati a ri- 
chiesta del pilota. Oltre a essere di uso meno 
frequente, limitano la visuale e rallentano 
leggermente la simulazione. 


RADAR: Premendo il tasto ‘W’ farete apparire 
O sparire il radar, sul quale gli aerei nemici 
appaiono come punti rossi, e i missili nemici 
come punti bianchi. 


ORIZZONTE ARTIFICIALE: Anziché il solito 
orizzonte artificiale sul cruscotto, premendo 
il tasto ‘A’ potrete far comparire sul visore 
una griglia di riferimento con cui leggere l’in- 
clinazione in gradi del vostro aereo anche 
quando l’orizzonte non è visibile di fronte a 
voi. 


COLLIMATORE: Premendo ‘R’ potrete attiva- 
re un collimatore (vedere il capitolo sull’uso 
delle armi). AI centro dello schermo compare 
un cerchio bianco, che diventerà progressiva- 
mente nero via via che vi avvicinate alla di- 
stanza ottimale dal bersaglio. 


CAMBIAMENTO DELLA VISTA 


Oltre alla vista soggettiva dalla cabina di 


pilotaggio, è possibile osservare l’aereo dalla 
torre di controllo dell’aeroporto o della por- 
taerei. Premete ‘C’ per cambiare vista tra ae- 
reo e torre di controllo. Potete osservare più 
da vicino l’aereo per mezzo di uno ‘zoom’. 
Premete ‘Y° per ingrandire l’immagine, ‘N’ per 
tornare ad una prospettiva normale. 

Dalla cabina del vostro jet potete guardare 
non solo davanti a voi, ma tutto intorno, pre- 
mendo prima il tasto ‘5’, quindi una lettera 
corrispondente alla vista scelta: 

‘5"“H’destra ‘5’"‘T’di fronte 
‘5"G’sopra 


‘5"F’sinistra 
‘5’"B’dietro 


N.B. potete comunque in ogni momento 
usare lo ‘zoom’ (tasti Y e N). 


PILOTAGGIO DEL JET 


Il computer di volo, come detto, si occupa 
di controllare tutte le superfici di governo del- 
l’aereo, e tutto quello che il pilota deve fare è 
indicare, muovendo la cloche, la direzione in 
cui l’aereo deve dirigersi, e controllare la po- 
tenza del motore. Quest'ultimo è sufficiente- 
mente potente da poter far accelerare l’aereo 
anche in verticale, e può quindi ‘spararvi fuo- 
ri’ da situazioni critiche, di stallo ecc. 


CONTROLLI: Avvengono tutti tramite la ta- 
stiera del computer ed un eventuale joystick 
in porta 1. 


MOTORE: Con i tasti ‘+’ e ‘‘’ potete aumenta- 
re o diminuire la potenza del motore. Se supe- 
rate il 99% di potenza attiverete i postbrucia- 
tori, che danno una forte spinta extra, ma 
consumano molto carburante. 


TIMONI: Per muovere i timoni di coda dell’ae- 
reo e farlo così puntare verso l’alto o verso il 
basso usate rispettivamente il tasto ‘B' (o ti- 
rate a voi il joystick) ed il tasto ‘T’ (o spingete 
in avanti il joystick). 


ALETTONI: Per muovere gli alettoni e far ruo- 
tare l’aereo sul suo asse e farlo virare verso 
sinistra o verso destra, premete rispettiva- 
mente ‘F’ (o spingete il joystick a sinistra) e 
‘H’ (o spingete il joystick verso destra). 


ESPULSIONE: In caso di emergenza è possi- 
bile lanciarsi col paracadute, premendo 
‘SHIFT-E?. 
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DECOLLO: Se avete scelto |l’F16 partirete con 
l’aereo parcheggiato dentro ad un hangar. 
Decollare è semplice: mettete il motore al 
massimo, attendete di aver raggiunto 0,3 
Mach, quindi tirate piano verso di voi il joy- 
stick. Se avete scelto l'F18 la manovra è leg- 
germente più complessa. Mettete i motori al 
massimo, premete ‘L’ e sarete violentemente 
catapultati dal ponte di volo. State pronti, 
non appena il ponte scompare sotto di voi, ad 
alzare il muso dell’aereo. Con un po’ di prati- 
ca dovreste diventare dei provetti piloti. 


ATTERRAGGIO: Anche qui occorre soprat- 
tutto molta pratica. Dovete cercare di arrivare 
sulla pista molto bassi, quasi senza motore e 
abbastanza lenti. Nell’ultimo tratto usate i 
freni per ridurre ulteriormente la velocità, e 
prima di toccare alzate leggermente il muso 
dell’aereo. Per atterrare sulla portaerei dovre- 
te praticamente ‘posarvi’ sul cavo metallico 
che corre attraverso il ponte di volo sulla pop- 
pa della portaerei. Se lo agganciate l’aereo si 
fermerà di colpo e potrete tirare un sospiro di 
sollievo. Se lo mancate, vedrete il ponte scor- 
rere velocemente sotto di voi; dovrete allora 
cercare di ridare potenza e rimbalzare in volo 
per provare di nuovo. 


ARMAMENTO DEL JET 


Qualunque modo di combattimento abbia- 
te scelto, compare un menù sul quale si può 
controllare o modificare il carico di armi del 
vostro cacciabombardiere. Premendo i tasti 
da <1> a <4> potrete modificare la quanti- 
tà imbarcata della corrispondente arma. No- 
tate che, in basso, i dati riguardanti il peso 
dell’aereo saranno modificati in base'alla vo- 
stra scelta. Premendo <5> uscirete dal me- 
nù di armamento per partire in missione. Ab- 
biate cura di non appesantire eccessivamen- 
te il vostro aereo, perché questo ridurrà le 
sue prestazioni. 

Durante il volo, consumando carburante, il 
caccia diviene più leggero e quindi più mano- 
vrabile. AI termine di una missione, se siete 
riusciti a rientrare con successo alla base, 
agganciando il cavo sulla portaerei con |l'F18 
o rientrando nell’hangar con |°F16, ricompari- 
rà questo menù per permettervi di rifornire di 
armi il jet. 

Descriviamo brevemente i vari tipi di armi 
disponibili: 

AIM-9 SIDEWINDER: Missile aria-aria a corto 


raggio (5 miglia). Insegue il getto di gas com- 
busti del reattore avversario, va quindi usato 
in combattimento ravvicinato, e lanciato da 
dietro l’aereo nemico. 

AIM-7 SPARROW: Missile aria-aria a medio 
raggio (25 miglia). Viene guidato dal radar del 
vostro aereo sul bersaglio, è quindi adatto a 
compiti di intercettazione. 
MITRAGLIATRICE M-61: Rifornita di 500 colpi 
ogni volta che accedete al menù di armamen- 
to, è adatta al combattimento ravvicinato, 
contro i cannoncini da 20 mm dei MiGs 
AGM-65 MAVERICK: Missile aria-superficie a 
medio raggio (14 miglia). E pilotato mediante 
una telecamera, pertanto è molto accurato, 
ne ha poco potere distruttivo. — 

MK-82 BOMBA INTELLIGENTE: E una bomba 
di limitata precisione, ma ad alto potere di- 
struttivo. 


In volo potete selezionare l’arma attiva pre- 
mendo < RETURN>. In basso a destra sullo 
schermo compare il nome dell’arma scelta, 
con la quantità (o il numero di colpi) rimasta. 
Premendo la barra spaziatrice o il tasto di 
sparo potrete lanciare o sparare con l’arma 
selezionata. Ricordiamo che con <W> pote- 
te attivare un radar, strumento molto utile in 
combattimento, e che premendo <R> com- 
parirà un collimatore. Se il cerchio del colli- 
matore è tutto bianco, il bersaglio è fuori por- 
tata dell'arma attivata. Maggiore è la parte 
del cerchio annerita, migliore è la vostra di- 
stanza rispetto al bersaglio. Un cerchio tutto 
nero indica che siete alla distanza ottimale 
per l’uso di quell’arma. 


MISSIONI DI INTERCETTAZIONE - 
COMBATTIMENTO AEREO 


Questo scenario di gioco, attivato premen- 
do <1> dal secondo menù, è una simulazio- 
ne tridimensionale di combattimento in cui 
siete opposti a dei caccia sovietici tipo MiG 
21 e MiG 23, armati con missili aria-aria tipo 
ATOLL, analoghi ai vostri AIM 9 SIDEWINDER 
e con cannoncini da 20 mm. Il vostro compito 
è di intercettare ed abbattere tutti gli aerei 
nemici al livello di difficoltà che avete scelto, 
ritornando quindi alla base per rifornirvi e par- 
tire in una nuova missione. Se avete comple- 
tato con successo una missione, la seguente 
avverrà a un livello di difficoltà superiore. Per 
ogni aereo abbattuto un simbolo viene dipin- 
to sulla carlinga del vostro aereo, e potrete 
vederli selezionando la vista posteriore. Se 
avete abbattuto tutti gli aerei nemici prima di 
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rientrare alla base, riceverete un bonus di 2 
punti extra. Un segnale acustico vi avvertirà 
nel caso che un missile avversario si avvicini 
ad una distanza pericolosa. Se siete colpiti 
da un missile, lo schermo diventerà rosso, e 
avrete solo pochi istanti per gettarvi dalla ca- 
bina prima che l’aereo esploda. Se vi lanciate 
in tempo arriverete a terra sani e salvi, sarete 
recuperati e forniti di un nuovo aereo per ri- 
partire in missione. Il gioco avrà termine se 
non riuscirete a lanciarvi in tempo, o comun- 
que dopo il terzo abbattimento. 

All’inizio della missione gli aerei nemici 
proverranno dal sud. | MiG 21 e MiG 23 sono 
più pesanti e hanno motori meno potenti del 
vostro caccia, di conseguenza sono molto 
meno manovrabili. Il livello di gioco scelto de- 
termina il numero ed il tipo di aerei che dovre- 
te affrontare. | MiG 23, aerei di concenzione 
moderna, sono più veloci e maneggevoli dei 
vecchi MiG 21, e si trovano più frequentemen- 
te ai livelli di gioco più alti. Entrambi questi 
aerei sono equipaggiati di missili. Il computer 
di bordo automaticamente ‘aggancia’ uno dei 
bersagli che compaiono nel vostro spazio ae- 
reo, e lo farà lampeggiare sullo schermo ra- 
dar. Se vi è più di un aereo nemico a tiro po- 
trete, premendo una o più volte il tasto <1>, 
‘agganciare’ uno qualunque di essi. Per sce- 
gliere l’arma con cui colpire premete <RE- 
TURN> fino a che compare il nome dell’arma 
desiderata. Premete la barra spaziatrice per 
sparare o lanciare. | missili aria-aria insegui- 
ranno automaticamente il bersaglio. Se colpi- 
te un MiG, udrete un segnale acustico, e lo 
vedrete cadere o. esplodere. Nel caso rima- 
niate senza munizioni o carburante, dovete 
cercare di ritornare alla base, nonostante i 
caccia nemici cerchino di inseguirvi fino al li- 
mite della zona protetta dalle batterie antiae- 
ree della base. 


ATTACCO AL SUOLO 


Questa missione, selezionata premendo 
<2> dal secondo menù, consiste nell’indivi- 
duare e distruggere tutti gli obiettivi nemici di 
superficie entro il vostro raggio d’azione. Con 
l'F16 dovrete attaccare alcuni aeroporti, de- 
positi o fabbriche. Nel caso dell’F18 il vostro 
obiettivo saranno delle navi, caccia sovietici 
della classe Kynda, poste a sud della vostra 
portaerei. Ogni bersaglio compare come un 
punto lampeggiante, ed è dotato di una ram- 
pa di lancio per missili superficie-aria SAM. 
Avete a disposizione missili MAVERICK e 
bombe MK-82, che potrete selezionare pre- 


mendo < RETURN>. Come già spiegato, usa- 
te il collimatore (tasto < R>) per verificare la 
vostra distanza dal bersaglio. Una volta a tiro 
inquadrate l’obiettivo al centro del collimato- 
re e sganciate premendo la barra spaziatrice. 
Per ogni bersaglio centrato verrà marcato un 
simbolo sulla fusoliera dell’aereo. Anche qui 
viene assegnato un bonus di 2 punti se di- 
struggete tutti i bersagli prima di rientrare al- 
la base. Come nello scenario di intercettazio- 
ne avete a disposizione tre aerei e, nel caso 
siate colpiti da un missile, dovete lanciarvi al- 
l’istante per sopravvivere. 


SUGGERIMENTI E TATTICA DI GIOCO 


Nelle missioni di intercettazione è impor- 
tante scegliere il fattore di zoom più adatto. 
Da grande distanza uno zoom a 40 8 ingran- 
dimenti faciliterà molto un lancio preciso dei 
missili, a distanza ravvicinata l’ingrandimen- 
to minimo (x1) vi consentirà di avere un ango- 
lo di vista più ampio. Abituatevi a guardare 
periodicamente in tutte le direzioni per con- 
trollare meglio la situazione. 

Nelle missioni di attacco al suolo è ancora 
molto importante un’appropriata scelta del 
fattore di zoom. Ricordate che più verticale è 
la vostra rotta di attacco, più accurato sarà il 
lancio delle bombe o dei missili. AI limite un 
attacco ideale dovrebbe avvenire in picchia- 
ta. Di contro, più alti siete, più facile è per la 
contraerea inquadrarvi e per i SAM centrarvi. 

Se siete attaccati da un missile sono pos- 
sibili due tattiche. La prima consiste nel cer- 
care di evitarlo mentre vi arriva addosso, ma 
è di difficile attuazione perché il missile è ve- 
loce e molto maneggevole. La seconda consi- 
ste nel mettersi a girare in modo da offrire 
sempre un fianco al missile, che potrebbe co- 
sì, dovendo correggere molte volte la sua rot- 
ta, terminare il carburante prima di arrivare 
sufficientemente vicino a voi. 


DISCHI SCENARIO 


Saranno al più presto disponibili dei dischi 
scenario con i quali potrete volare su varie re- 
gioni degli Stati Uniti, riprodotte in ogni det- 
taglio. Per volare in una di queste zone con il 
vostro Jet premete <5> dal secondo menù 
controllate sulle palle fornite le coordinate 
dell’aeroporto da cui desiderate partire, inse- 
rite il disco scenario e impostate le coordina- 
te; il gioco procederà poi normalmente. 
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MAPPE DELLE ZONE DI VOLO: (Fig. 5 e 6) 


FIG. 5 (F-16 —) 
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AVIOGETTI A CONFRONTO 


In appendice alle istruzioni del simulatore 
di volo dei caccia F-16 e F-18, ci è parso op- 
portuno aggiungere una breve descrizione 
tecnica, con i relativi dati, degli aerei che fan- 
no la loro comparsa in questo programma. Va 
notato che in questa simulazione i due appa- 
recchi statunitensi vengono messi a confron- 
to con due aerei sovietici della stessa classe, 
aerei con caratteristiche paragonabili che 
vengono utilizzati negli stessi ruoli. Questo 
fatto ci dà l'occasione di confrontare tra di lo- 
ro quattro macchine che in questi anni hanno 
esercitato il loro peso sulla bilancia del con- 
fronto tra i due blocchi, sovietico ed america- 
no, e hanno avuto o stanno addirittura in que- 
sti giorni avendo un ruolo importante nei con- 
flitti, negli attriti, nelle cento piccole guerre 
che quotidianamente si combattono in tutto 
il mondo. 


nome: F-16 (Fig. 1) 
costruttore: General Dynamics (USA) 


descrizione: 


L’F-16 è un cacciabombardiere tattico di 
concezione moderna. Impiega tutte le tecno- 
logie più recenti sviluppate nel campo del- 


l’avionica. È un jet monomotore monoposto, 
ma ne esiste anche una versione biposto per 
addestramento. E da alcuni anni in forza al- 
l’USAF, e più recentemente è stato adottato 
dalle forze aeree di numerosi paesi, quali 
Olanda, Danimarca, Norvegia, Israele, Egitto, 
Pakistan. E progettato per compiti di interdi- 
zione aerea a breve raggio e di attacco al suo- 
lo. Fra le sue doti più rilevanti vanno annove- 
rate la maneggevolezza ed il rivoluzionario si- 
stema di pilotaggio asservito dal computer 
(fly by wire). E la pietra di paragone per tutti 
gli aerei di questa categoria, e se ne prevede 
un successo duraturo. Ha avuto il battesimo 
del fuoco in azioni dell’aviazione israeliana 
sul Libano, nel raid contro la centrale atomi- 
ca di Bagdad e, recentissimamente, dell’avia- 
zione pakistana contro jets afghani passati 
oltre confine in azioni antiguerriglia. 


apertura alare: 31 piedi 
lunghezza: 47 piedi 
peso a vuoto: 14.000 libbre 
peso massimo: 33.000 libbre 
spinta massima: 23.800 libbre 


vel. massima: 1.320 miglia/ora 


TA 


FIG. 1- Cacciabombardiere F-16 di costruzione General Dynamics (USA) 
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FIG. 2 - Cacciabombardiere F-18 di costruzione Mc Donnel/Douglas (USA) 


nome: F-18 (Fig. 2) 
costruttore: Mc Donnel/Douglas (USA) 


descrizione: 


L’F-18 è l’esatto corrispondente dell’F-16 
nel ruolo di cacciabombardiere imbarcato su 
portaerei, sebbene alcuni paesi lo usino co- 
me caccia ‘terrestre’. Ha una struttura più ro- 
busta del suo omologo, per resistere ai ripe- 
tuti stress dell’appontaggio. E dotato di 2 mo- 
tori a reazione, sempre per ragioni di maggio- 
re sicurezza e affidabilità. Come l’F-16 si av- 
vale di un’elettronica sofisticata e del siste- 
ma di pilotaggio ‘fly by wire’. E in servizio con 
l'US NAVY, nell’aviazione australiana e spa- 
gnola, ma altri contratti sono in vista. 


apertura alare: 37 piedi 
lunghezza: 56 piedi 
peso a vuoto: 20.000 libbre 
peso massimo: 50.000 libbre 


2 x 16.000 libbre 
1.190 miglia/ora 


spinta massima: 
vel. massima: 


nome: MiG 21 (Fig. 3) 
costruttore: MiG, industria di stato (URSS) 


descrizione: 


Il MiG 21 è stato ed è tuttora uno dei Jets 
più diffusi nel mondo. Sviluppato negli anni 
'60, ha equipaggiato negli ultimi 15 anni le 


FIG. 3 - Jets MiG 21 (URSS) 
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areonautiche dell’URSS, di tutti i paesi del 
Patto di Varsavia e di molti paesi non allinea- 
ti, arabi e del terzo mondo. Nell’Urss e nei 
suoi paesi satelliti è stato già quasi intera- 
mente sostituito nei ruoli di prima linea da 
apparecchi di concezione più moderna, ma 
molti ne rimangono. | MiG 21 hanno preso 
parte a molti dei più recenti conflitti, soprat- 
tutto nelle guerre arabo-israeliane, nel con- 
flitto Iran-Iraq e in Afghanistan. ‘Cloni’ di que- 
sto aereo equipaggiano anche l’aviazione 
della Repubblica Popolare Cinese. Si tratta di 
un aereo poco sofisticato e meno manegge- 
vole delle sue controparti occidentali. La sua 
economicità spiega comunque la sua larga 
diffusione in tutto il mondo. Il MiG 21 è un jet 
monomotore monoposto, e condivide con i 
suoi predecessori MiG 15 e MiG 17 la caratte- 
ristica di avere la presa d’aria del jet nel muso 
dell’aereo, tipica di aerei dal design aerodina- 
mico ormai obsoleto. 


23 piedi 
51 piedi 


apertura alare: 
lunghezza: 


dato non disponibile 
20.000 libbre 
14.500 libbre 

1.385 miglia/ora 


peso a vuoto: 
peso massimo: 
spinta massima: 
vel. massima: 


nome: MiG 23 (Fig. 4) 
costruttore: MiG, industria di stato, (URSS) 
descrizione: 


Il MiG 23 è un cacciabombardiere mono- 
motore monoposto di progetto più recente. E 
chiaramente ispirato da aerei occidentali co- 
me |’F-111 americano, con cui ha in comune 
l’aerodinamica, in particolare le ali a geome- 
tria variabile. Sta sostituendo nei paesi del 
Patto di Varsavia i vecchi MiG 21, ed è stato 
esportato verso alcuni paesi che gravitano 
per il loro fabbisogno di armamenti nell’orbi- 
ta sovietica, come Libia e Siria. Pur essendo 
inferiore ai più moderni aerei occidentali del- 
la stessa classe, è comunque un aereo valido 
e molto più pericoloso dei suoi predecessori. 
Rappresenta un passo importante nel tentati- 
vo dell'industria aereonautica sovietica di 
colmare il divario tecnologico che la separa 
dalle industrie aerospaziali statunitensi ed 
occidentali in genere. 


apertura alare: 26-46 piedi 
lunghezza: 55 piedi 
peso a vuoto: 22.000 libbre 
peso massimo: 37.000 libbre 
spinta massima: 25.800 libbre 


vel. massima: 1.570 miglia/ora 


FIG. 4 - Cacciabombardiere MiG 23 (URSS) 
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METEOR FIGHTER 


INTRODUZIONE 


Questo programma è la simulazione di un 
futuribile cacciabombardiere, usato per di- 
fendere le installazioni coloniali umane sui 
pianeti del nostro sistema dagli attacchi del- 
le truppe di invasioni aliene, che da grandi 
astronavi sbarcano su carri armati e pericolo- 
si jets d’attacco. Potete giocare questa simu- 
lazione a vari livelli. | primi 7 sono dei livelli di 
‘addestramento’, in cui potrete raffinare le vo- 
stre capacità prima di passare all’azione vera 
e propria. Gli 8 livelli successivi sono le vere 
invasioni, proposte in ordine crescente di in- 
tensità. 


CARICAMENTO 


Inserite il disco nel drive, battete ‘load‘‘*’’, 
8,1’ e attendete che il programma si carichi e 
parta. E necessario un joystick in porta #1. 


DECOLLARE COL VOSTRO CACCIA 


Dopo aver selezionato lo scenario ed il li- 
vello di gioco, premete il pulsante. Vi trovere- 
te di fronte al computer della base, per il cui 
funzionamento consultate le istruzioni più 
avanti. Premete ancora il pulsante e vi trove- 
rete a bordo del vostro caccia, pronto per il 
decollo. Quando sentite che i jet sono al mas- 
simo della potenza, premete ancora e tenete- 
vi pronti per l’azione. 


PILOTARE IL CACCIA 


Potete guidare il caccia per mezzo del joy- 
stick, virando'a destra e a sinistra, impennan- 
do l’aereo o lanciandolo in picchiata. | tasti 
da 0 a 9 consentono di regolare la velocità di 
crociera del caccia. Premendo la barra spa- 
ziatrice inserirete i postbruciatori, che danno 
un 20% extra di spinta al costo di un notevole 
consumo di carburante. 


ARMAMENTO 


L’aereo è dotato di tre sistemi d’arma: una 
coppia di cannoni laser e due diversi tipi di 
missili. Premete il pulsante sul joystick per 
sparare con i laser. Per usare i missili dovete 
dapprima armarli. Premete F3 per armare un 
missile a guida radar e F5 per armare un mis- 
sile sensibile al calore dei jets nemici. Pre- 
mendo il pulsante di sparo potrete lanciare il 
missile. Premendo di nuovo F3 0 FS lo disatti- 
verete. Prima di lanciare un missile attivate lo 
scanner (tasto F1), per avere una più chiara 
visione del vostro bersaglio. 

Se non vi sono nemici in vista, premendo 
<A> 0<F7> attiverete il pilota automatico, 
che vi porterà nel settore più vicino ove infuri 
la battaglia. Nel caso non vi siano più nemici, 
vi riporterà alla vostra base. 


USO DEL COMPUTER DELLA BASE 


Il computer della base mostra una mappa 
tattica della colonia planetaria, su cui com- 
paiono le installazioni umane e la posizione 
delle truppe aliene. E possibile comunicare 
con questo computer anche mentre si è in vo- 
lo premendo il tasto <C>. Usate i tasti cur- 
sore per portare il cursore sul settore deside- 
rato della mappa. Premendo <A> 0 <F7> il 
pilota automatico vi porterà nel settore indi- 
cato. Premete <C> nuovamente per termi- 
nare la trasmissione. Ecco gli altri comandi 
disponibili: 
<Z> ‘Zooma’ sul settore sotto il cursore, 
premere <T> per uscire. 

<S> Mostra un sommario dei risultati otte- 
nuti e del punteggio. 

<R> Offre un sommario dello stato delle in- 
stallazioni della colonia. 

<T> Riporta alla mappa tattica. 

<H> Attiva uno schermo di help con i co- 
mandi del simulatore. 
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e e iaia init 


LA BARRIERA DI NUVOLE 


Tra i 1000 e i 10.009 piedi di altitudine si 
stende una vasta coltre nuvolosa, al di sopra 
della quale incrociano i caccia alieni. Dovete 
volare attraverso questa barriera ogni volta 
che passate dal combattimento aereo a quel- 
lo terrestre e viceversa. Gli aerei alieni incro- 
ciano fino ad una altitudine massima di 40.000 
piedi. Notate che salire a notevole altitudine 
comporta un forte consumo di carburante. 
Battete <U> per passare al combattimento 
aereo e <D> per ritornare al suolo. 


RIENTRO ALLA BASE 


Potete tornare alla base per rifornire il cac- 
cia di carburante e ricaricare gli scudi di ener- 
gia. Potete atterrare solo alla vostra base di 
partenza, non alle altre installazioni. Per at- 
terrare entrate nel settore della base, battete 
<0> per ridurre a zero la velocità, quindi 
spingete il joystick in avanti per toccare il 
suolo. Se tutto è OK sullo schermo comparirà 
il computer della base. 


SOSPENSIONE DEL GIOCO 


Premete Run/Stop per mettere in pausa il 
gioco. 


STRUMENTAZIONE DEL CACCIA 


Qui sotto viene mostrato uno schema della 
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cabina del caccia, i numeri si riferiscono alla 
lista documentata della strumentazione. 


1&2: Coordinata x, la vostra distanza in miglia 
dal bordo sinistro della mappa. 

3&4: Coordinata y, distanza in miglia dal limi- 
te inferiore della mappa. 


5: Radar o Scanner, usate <F1> per passare 
da uno all’altro. Il radar serve per controllare 
la situazione intorno; eventuali obiettivi nemi- 
ci lampeggeranno sul radar. Lo scanner è 
molto utile per evidenziare i bersagli sullo 
sfondo e mirare accuratamente. Qui compari- 
ranno eventuali messaggi. 


6: Indicatore di inserimento del pilota auto- 
matico, premete <A> 0 <F7> per inserirlo. 


7: Indicatore di carica degli scudi: quando tut- 
ta la linea rossa è sparita, siete a un passo 
dalla fine. Prima che questo accada dovete 
atterrare alla base per rifornirvi. 


8: Indicatore di livello del carburante. Il con- 
sumo aumenta con la velocità, e salire ad al- 
ta quota o usare i postbruciatori è causa di 
forti consumi. Se non volete schiantarvi, tor- 
nate alla base per rifornirvi prima di rimanere 
senza carburante. 


9: Orologio, misura il tempo trascorso dall’ini- 
zio dell’invasione. 


10: Numero di missili radar-guidati rimanenti. 


11: Indicatore di velocità espressa in nodi (1 
nodo = quasi 2 km/h). 

Oltre ai tasti da <0> a <9>, potete alterare 
la velocità con i tasti < + > € <->, che incre- 
mentano e decrementano la velocità di 100 
nodi. La velocità massima è di 3000 nodi. 


12: Bussola, 00 indica nord, 90 = est, 180 = sud, 
270 = ovest. 


13: Altitudine. Attenzione: a livelli superiori al 
primo, toccare il terreno può danneggiare 
l'aereo, consumando molta energia degli 
schermi. 


14: Missili sensibili all’infrarosso rimasti. 
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SCENARI DI GIOCO 


ADDESTRAMENTO CARRI: Dovete spazzare 
via delle successive ondate di carri armati 
alieni. AI termine di ogni ondata sarete auto- 
maticamente riportati alla base. Usate lo 
scanner per evidenziare i carri contro lo sfon- 
do ed il pilota automatico per trovarli nella di- 
stesa che circonda la colonia. 


ADDESTRAMENTO AEREI: Verrete lanciati 
sopra le nubi contro delle schiere di aerei 
alieni. Usate il radar per vedere dove essi si 
trovino rispetto a voi e lo scanner per un uso 
accurato dei missili. Cercate di mettervi in 
coda agli aerei che attaccate, o sarete presi 
in un fuoco micidiale. 


ADDESTRAMENTO ALTERNATO: Comince- 
rete con il dover affrontare un’ondata di carri 
armati. Si alterneranno quindi ondate di aerei 
e di carri. 


ADDESTRAMENTO COMBINATO: Come nel- 
l'addestramento alternato, ma qui ogni onda- 
ta consiste sia di carri armati che di aerei. 


ATTACCO: Una vera azione in cui dovete eli- 
minare l’astronave madre aliena, prima che 
questa lanci carri e aerei sufficienti a distrug- 
gere le installazioni. Proteggete la vostra ba- 
se e le altre installazioni della colonia. Quan- 
do l’astronave lancia un aereo in un attacco 
diretto contro una installazione, comparirà 
un messaggio di avvertimento. 


INVASIONE: Un attacco condotto da tre 
astronavi aliene. 


MEDIA INVASIONE: Dovete vedervela con 6 
astronavi aliene. 


MEGA INVASIONE, EXTRA, MURO, ALAMO, 
TRAPPOLA: Ognuno di questi scenari è una 
invasione condotta da diverse astronavi. E 
conveniente dapprima scegliere uno scena- 
rio e, senza lanciare il caccia, osservare sulla 
mappa tattica la strategia con cui l’invasione 
procede. 


I MIGLIORI VIDEOGIOCHI 
HANNO FINALMENTE UN NOME 


per Commodore 64 


4 numeri al mese 
20 Supergames della nuova generazione 
+ 4 grandi programmi di utilità 


Edizioni Logica 2000 


IL MEGLIO A COLPO SICURO 
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